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MICROVISION 


Considerada por muchos, entre los que nos encontramos, como la pri- 
mera consola portátil en salir al mercado. Diseñada por Jay Smith y lan- 
zada por la empresa Milton Bradley, esta pequeña consola marcó el camino 
para lo que luego sería un suceso a nivel mundial. Caracterizada por introducir 
el sistema de cartuchos intercambiables, este dispositivo marcó las pautas para lo que ahora podemos 
disfrutar a diario. Pero como toda ópera prima, contaba con diversas falencias, tanto de fabricación 
como de diseño. Las de diseño hoy parecen obvias, pero recordemos que nos encontramos a finales 
de los 70s, por lo que un ¡Phone podría considerarse tranquilamente como un trasmisor intergaláctico 
caído del espacio. De todos modos, los problemas más importantes surgían de diversas cuestiones de 
fabricación, que impiden que hoy día se consigan fácilmente unidades que funcionan. La pantalla LCD 
de 96x90 pixeles se caracterizaba por ser extremadamente frágil -además de pequeña-, por lo que 
se corría el riesgo de arruinarla en cualquier momento. Al parecer Jay Smith también tuvo algunos 
inconvenientes para ensamblar el apartado interno de la máquina, que terminó gozando de diversos 
problemas de voltaje. Por último, el pequeño tecladito que hacía las veces de botones también era ex- 
tremadamente endeble, por lo que las chances de supervivencia de una Microvision pasado el año de 
uso eran mínimas. 
En cuanto a los juegos, no fueron lanzados demasiados, en especial porque las compañias de la época 
no simpatizaron demasiado con esta primera portátil. El caballito de batalla fue Star Trek: Phaser Strike, 
juego que bien podría haberse llamado Star Wars: Phaser Strike, ya que la calidad gráfica y jugable 
que podía ofrecer una Microvision no podía asegurar ni siquiera un mínimo de identificación con una 
franquicia. 


Éxito: Moderado 


¿Se Consiquer: Sí, pero muy pocas unidades siguen funcionando 
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Este segundo intento de revolucionar el mercado fracasó estrepitosa- 

+ di mente y fue lanzado únicamente en Japón. Entre las razones de su fra- 

As caso se puede mencionar su pequeña pantalla -aún más pequeña que la 

que disponía una Microvision- en comparación con el resto del diseño que, dicho 

sea de paso, necesitaba de 4 pilas AA para funcionar. Su principal ventaja radicaba en que podía producir 

gráficos al nivel de un Atari 2600, pero al parecer mucho no les importó a las compañías desarrollado- 

ras, ya que la cantidad de juegos lanzados pueden contarse con los dedos de una mano. Obviamente 

nunca fue lanzada en los Estados Unidos, por lo que si de casualidad consiguen una de estas consolas, 

guárdenla como si fuese un tesoro, porque a medida que pasan los años su valor aumenta de forma 
considerable. 


Onda: Seamos buenos con los ochentas 
Exito: Fracaso 


¿Se Consiguer: Muy difícil y sólo desembolsando miles de dólares 





ATARI LYNA 





El caso de la portátil de Atari, llamada Lynx, es uno de los más extraños 

en la historia de los videojuegos. Su desarrollo comenzó en el año 1986, 
y ya para el siguiente estaba completada y lista para salir al mercado. El 

tema es que estuvo disponible por primera vez casi a fines de 1989, es decir, 

cuando ya Nintendo había empezado a copar el mercado con Game Boy, que se vendía a un precio 
inferior y podía conseguirse mucho más fácilmente en las tiendas. 

Hasta aquí no hay nada demasiado interesante para recalcar, ya que teniendo en cuenta lo que fue la 
primera portátil de Nintendo, era obvio que la competencia podía llegar a perder como en la guerra. El 
tema esta en que Atari ofrecía una alternativa por demás interesante, creando la primera portátil con 
pantalla a color de la historia. Tecnológicamente superior a la consola de Nintendo, los problemas se 
centraron en una cuestión de publicidad y, en definitiva, del gusto de los consumidores. La empresa de 
la gran N supo conseguir que las mejores compañías desarrolladoras programasen para Game Boy, 
generando un panorama muy complicado para Atari. También jugó en contra el hecho de que no se 
trataba de una consola demasiado portátil, debido a su considerable tamano. 

Con la salida de la exitosa Sega Game Gear —también a color-, las posibilidades de Atari en el mercado 
se redujeron muchísimo, por lo que poco a poco fue pereciendo. Ya a mediados de los 90s, práctica- 
mente se había dejado de hablar de esta consola, por más que algunos fanáticos siguieron desarrol- 
lando títulos de forma independiente. En definitiva, se trató de un producto con enorme potencial, pero 
que terminó en el olvido por una multiplicidad de causas, que en definitiva se remontan al enorme poder 
de Nintendo. 


Onda: Mmm, seh 
Éxito: Demasiado poco para lo que ofrecía 
¿Se Consiguer: No abunda, pero se consigue 
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¿Qué decir acerca de este monstruo que lo 
revolucionó todo? Lanzada al mercado tanto 
en Japón como en Estados Unidos en 1989 y en 
Europa un año más tarde, muchos consideran a 
esta creación de Nintendo como la primera con- 
sola portátil tal como las conocemos hoy día. Y es 
que hay que reconocer que prácticamente todas 
las caracteristicas del primer Game Boy eran 
por demás revolucionarias. Pocos botones, pero 
más que bien ubicados, diseño sobrio y simple, 
pantalla de medidas justas, conectividad con 
otras consolas similares, y la posibilidad de in- 
corporarle los diferentes periféricos que fueron 
saliendo con los años. El éxito fue impresionante 
en todos los paises donde desembarcó, incluso 
en el nuestro, llegándose a vender más de 100 
millones de unidades si tenemos en cuenta to- 
das las ediciones lanzadas. Nintendo supo ar- 
rasar con toda la competencia, desde la fallida 
Atari Lynx, hasta la también exitosa Sega Game 
Gear, convirtiéndose desde el vamos en el indis- 
cutido rey de las portátiles, calificación que hoy 
día le sigue encajando a la perfección. 

En 1996 salió una segunda versión, llamada Game 
Boy Pocket, que básicamente incluía las mismas 
caracteristicas, pero con un diseño más pequeño 
y menor consumo de baterias. De más está decir 
que también fue un éxito, al igual que ciertas edi- 
ciones especiales lanzadas en ocasión de aniver- 
sarios o de lanzamientos de juegos importantes. 
Incluso los japoneses tuvieron la oportunidad de 
disfrutar de Game Boy Light, una versión espe- 
clal que contaba con luz propia, o backlight. Con 
respecto a los juegos, Nintendo supo forjar parte 
de su imperio con esta consola. Y si bien el archi 
conocido Tetris fue uno de los bastiones, también 
tuvieron lugar los nacimientos de sagas exitosas 
al por mayor, como Pokémon, y que se man- 
tienen en su pico de popularidad más de diez 
años después de haber visto la luz. 


Toda 
Todo 





Por supuesto, 
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Esta consola no se trataba de una portátil con todas las letras, sino más 
bien Una versión pequeña de una consola, como PC Engine o TurboGrafx- 
16, pudiendo jugarse cualquiera de sus títulos. De más está decir que tec- 

nológicamente estaba muy por encima que las otras portátiles, e incluso ofrecía 
la posibilidad de utilizar la pantalla LCD como un pseudo televisor a través de un cable RCA. 
Pero como se Iimaginarán, las ventas no estuvieron del lado de esta consola, gracias a una campaña de 
marketing desastrosa. Estamos hablando de un enorme potencial desaprovechado, ya que ni siquiera 
tenía que competir directamente con Nintendo. El altísimo precio de lanzamiento [casi 400 dólares) no 
hizo más que impedir el despegue de la consola, cuya caída se vio agravada por otros factores, tales 
como sus problemas técnicos. 


Onda: Ni un poquito 
Éxito: Poquitito 
¿Se Consiqguer: Buscando con amor 












SEGA 


GAME GEAR 





El primer intento de Sega en las portátiles puede considerarse bastante 
exitoso, en especial si tenemos en cuenta que Game Gear fue el único 
producto que pudo hacerle algo de competencia seria al exitosísimo Game 
Boy. Á diferencia de esta última consola, Game Gear contaba con pantalla a color 

y un diseño horizontal por demás ergonómico, y fué la primer portátil en la que se podía ver la señal de 
TV mediante el uso de un accesorio. 

Por suerte para Sega, la cosa fue muy distinta en Europa y Estados Unidos. Se realizaron campañas 
televisivas bastante agresivas, donde se ponia de manifiesto la falta de color de un Game Boy en com- 
paración con la gran calidad visual que podía ofrecer esta nueva portátil. Incluso puede encontrarse 
una publicidad muy divertida, donde Ethan Suplee lel ahora conocidísimo actor de My Name ¡is Earl] se 
golpeaba la cabeza en un parque solo para poder ver color en su Game Boy. Esto influyó para generar 
un moderado éxito, aunque ni siquiera comparable con el de Nintendo. Aun así, muchos usuarios de- 
cidieron comprar ambas portátiles, en especial por las exclusivdades de cada una. Diversos clásicos 
de Sega, como Sonic o Streets of Rage, sumadas populares sagas de la época como Mortal Kombat, 
lograron llamar la atención de potenciales compradores. Pero también hubo algunos inconvenientes de 
diseño que de cierto modo afectaron las posibilidades de competir con Nintendo, tales como la necesI- 
dad de utilizar 6 pilas AA, que encima duraban menos de 12 horas. 

Digno de mención es el caso de Brasil, donde la consola llegó a gozar de una enorme popularidad, que 
se extendió incluso luego de que en 1997 Sega dejase de brindarle soporte. Si van de paseo por el país 
vecino todavía es realmente sencillo conseguir una Game Gear, así como varios de los juegos lanzados 
en su momento. 


Onda: Hell Yeah 


Éxito: Considerable 






¿Se Consiquer: Fácilmente 
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Se trata de la consola taiwanesa que intentó 
hacerle el aguante a la gran N. Llamó la aten- 
ción en su momento, debido a su diseño par- 
ticularmente pequeño, así como por la conec- 
tividad a televisión de la cual disponía. Su éxito 
fue bastante considerable en Taiwán, pero falló 
al intentar trascender fuera de sus fronteras. 
Las razones son varias, y bastante importantes. 
No pueden dejarse de lado detalles clave para 
cualquier portátil, tales como la fragilidad de la 
pantalla o la pobre construcción general. Pero 
sin dudas el mayor inconveniente surgió con los 
juegos, desarrollados todos por pequeñas com- 
pañías, a diferencia de lo que sucedía con Nin- 
tendo. Por más buenas intenciones que tuviesen 
sus creadores, todo aquel que compró una Wa- 
tara Supervision tuvo que sufrir diversos títulos 
de medio pelo, que no estaban ni por asomo a la 
altura de aquellas bestias adictivas que abunda- 
ban en Game Boy. 

Como dato anecdótico podemos mencionar que 
Electrolab supo distribuir la consola en Argen- 
tina, incluso en dos modelos diferentes. Todavía 
hoy día puede verse algún que otro modelito dan- 
do vueltas por ahí, esperando ser comprado por 
coleccionistas que en su momento se dejaron 
seducir por las bondades malsanas que ofrecía 
Nintendo. 


Onda: Minimalista 
Éxito: En Taiwán 
¿Se Consiguer: Si 
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Los 90s fueron una década en la que Sega se encontraba en el pico de 
su rendimiento. Sin ir más lejos, se dedicaba a la fabricación de consolas, 7 Za 
algo que lamentablemente dejó de hacer luego del “fracaso” de la hermo- 
sísima, fantabulosa, colosal Dreamcast. Resulta que luego del lanzamiento de 

la medianamente exitosa Game Gear, al parecer a la compañía todavía le quedaban varias ideas por 
explotar. Entre las que se concretaron podemos citar una versión muy pequeña de su Mega Drive, di- 
sponible únicamente en Japón. Básicamente se trataba de una consola portátil pero sin pantalla, donde 
podía introducirse cualquier cartucho de Mega Drive para jugarse en ciertas pantallas especiales di- 
sponibles en los aviones japoneses. Mientras nosotros teníamos que conformarnos con ver Tango y Cash 
una y otra, y otra, y otra vez en los vuelos de Aerolíneas Argentinas, en Japón directamente tenían un 
dispositivo especial para jugar con consolas. Finalmente, en 1995 salió al mercado la revolucionaria Sega 
Nomad, que utilizaba la tecnología de una Sega Mega Jet, pero le agregaba una pantalla LCD. En lineas 
generales, se trataba de la portátil definitiva, ya que soportaba todo el catálogo disponible para Mega 
Drive, ofreciendo el agregado de poder jugar en cualquier lado. No sólo eso, sino que también era posible 
conectar la consola a un televisor, e incluso utilizarla como si se tratase de un pad con pantalla. Pero 
si hoy pocos recuerdan haber oído hablar de este experimento de Sega se debe a que diversos errores 
de desarrollo causaron problemas insoslayables. El más importante se relacionaba con las baterías. 
Aunque llevaba seis pilas AA, la duración de las mismas a penas sI llegaba a una hora, por lo que si hu- 
biese querido jugar Sonic de Buenos Álres a Mar del Plata, tendria que haber llevado conmigo un bolso 
aparte lleno de pilas. 





Onda: Como para levantarse una modelo 


Éxito: Relativo 
¿Se Consiquer: Preguntando en los lugares adecuados 








Para que quede claro, Nintendo no inventó nada con su increíblemente 
exitosa Nintendo DS. Ya en 1997 había salido al mercado, de la mano 
de Tiger Electronics, una consola que sentaría las pautas para lo que hoy 
en día podemos disfrutar en portátiles. Esta consolita llamada Game.com 
utilizaba por primera vez una pantalla con tecnología Touchscreen y ofrecía la posibilidad de conectarse 
a Internet conectándola a un módem acompañado por un cartucho especial. 
Lanzada al mercado con el objetivo de moverle un poco el piso a Nintendo, intentando captar usuarios 
jóvenes y también adultos, gracias a la introducción de funcionalidades típicas de una agenda elec- 
trónica, su éxito se limitó a algunas miles de unidades vendidas. La comunidad gamer prácticamente 
la ignoró, por lo que todo intento de publicidad terminaba siendo en vano. Pero no hay que desconocer 
que la consola contaba con enormes problemas, relacionados especialmente con las innovadoras car- 
acteristicas que ofrecía. La pantalla táctil no era del todo precisa, los datos eran dependientes de la bat- 
ería -por lo que podían perderse con facilidad- y la forma de conectarse a Internet era incómoda, poco 
práctica y, de cierto modo, inservible. En cuanto a los juegos, salieron adaptaciones de clásicos como 
Duke Nukem o Resident Evil, pero desarrollados por compañías diferentes a las originales, generando 
resultados por demás olvidables. Todos estos factores lograron precipitar la muerte de esta innovadora 
consola, que siempre será recordada como el antecedente directo de la actual Nintendo DS. 
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COLOR 





Casi diez años después del lanzamiento del 
primer Game Boy, Nintendo decidió mejorar 
levemente lo que ya tenía, lanzando una ver- 
sión color de su popularisima consola. El éxito 
fue inmediato, como todos esperaban, entre 
otras cosas porque todos los juegos previos 
eran compatibles en esta nueva edición. Esto 
quiere decir que ya desde el vamos, esta nueva 
portatil gozaba de un enorme catálogo que, si 
bien no aprovechaba sus nuevas posibilidades 
tecnológicas, ofrecía una enorme variedad al 
usuario al momento de elegir qué comprar. Una 
de las novedades fue un puerto infrarrojo, que 
hacía innecesaria la utilización de un cable link 
para conectar dos consolas. En cuanto a los jue- 
gos, durante al menos cuatro años salieron una 
enorme cantidad de títulos Iinteresantísimos, es- 
pecialmente los desarrollados por Nintendo. 


Onda: Claro que sí 


Exito: Enorme 









¿Se Consiguer: En casi cualquier 
lugar especializado 
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NEO GEO POCKET 1998 


NEO GEO POCKET COLOR 1999 





SNK también intentó darle una oportunidad a las portátiles a fines de 

la década pasada con Nego Geo Pocket, en un principio, y luego con 

una versión modificada llamada astutamente Neo Geo Pocket Color. La 

primera fue un fracaso estrepitoso, durando en el mercado menos de un año, 

con la única ventaja de que la mayor parte de los juegos lanzados para la versión Color también fueron 

compatibles. En cuanto a la segunda incursión de SNK, debemos admitir que supo llamarnos la aten- 

ción en su momento. Fue lanzada en Estados Unidos, y realmente interesaba el hecho de poder jugar 

clásicos como King of Fighters, Metal Slug o Samurai Shodown en una portátil. Al principio el panorama 

fue alentador, lográndose un éxito moderado pero interesante. Pero la falta de soporte de casi todas 

las compañías desarrolladoras no ayudó a mantener alto el nivel de ventas, por lo que ya en el 2000 la 

consola comenzó a cavar su propia tumba. De todos modos siempre la recordaremos por habernos 
proporcionado algunas horas de diversión en su momento. 
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WONDERSWAN 1999 
OS ANOS 2000 
SWANCRYSTAL 2002 


Ni más ni menos que la competencia, a cargo de Bandal, para las 
creaciones de SNK descriptas previamente. Incluso en el desarrollo 
puede notarse cierta analogía, siendo lanzada una versión monocromáti- 
ca primero y un año después una a color. Fueron lanzadas únicamente en 

Japón, con buenas ventas gracias a un acuerdo logrado con Squaresoft para el desarrollo de adapta- 
ciones de las primeras cuatro entregas de la saga Final Fantasy. Incluso llegaron a venderse modelos 
especiales de la consola, siguiendo la temática de la clásica franquicia. 

En el año 2002 salió la tercera versión de esta portátil, llamada SwanCrystal, que básicamente incluía 
mejoras en la pantalla, sonido y duración de baterías. El éxito duró algunos años, pero siempre tuvo que 
vivir a la sombra de Nintendo, por lo que ya en el 2003 se dejaron de producir estas portátiles. 


Onda: Zafa 
Éxito: Big in Japan 
¿Se Consiquer: Relativamente fácil 











Ni más ni menos que el verdadero sucesor del 
primer Game Boy, luego de que el exitoso Game 
Boy Color apenas ofreciera mejoras sustancia- 
les. Más resolución, mejores gráficos y un redis- 
eño horizontal completamente nuevo lograron 
que las ventas de esta nueva portátil sean su- 
periores a 80 millones de unidades en todo el 
mundo. 

Fue rediseñada en dos ocasiones. La primera en 
el 2003, con el lanzamiento de el llamado Game 
Boy Advance SP, donde se pasó a utilizar un dis- 
eño similar al que actualmente utiliza una DS, 
dejando de lado el horizontal. El mayor avance 
implementado fué la incorporación de luz propia. 
También se realizaron mejoras entorno a la pan- 
talla y a la batería, incluyéndose una de litio re- 
cargable por primera vez. Finalmente, en el 2005 
se lanzó al mercado la última versión, llamada 
Game Boy Advance Micro, que básicamente era 
una versión mucho más pequeña del primer 
modelo horizontal. También se realizaron algu- 
nas mejoras sutiles en torno a la pantalla, que 
se sumó a una campaña de marketing bastante 
importante, donde se anunciaba con bombos y 
platillos la posibilidad de intercambiar las placas 
frontales para mayor personalización. 

Con respecto a juegos, lo de siempre. Nintendo 
lanzó al mercado nuevas versiones de sus clásl- 
cos, lo que ya aseguró un éxito de ventas con- 
siderable. Casi todas las compañías importantes 
también desarrollaron sus títulos para esta por- 
tátil, que además se veía beneficiada con la ret- 
rocompatibilidad con cartuchos de las pasadas 
consolas. 


Onda: Y... es Nintendo hi 





NOKIA N=GAGE 2005 
NOKIA N=GAGE QU 0/07, 


Allá por el año 2003 la empresa finlandesa Nokia, archiconocida por 

su trayectoria en celulares, intentó darle una oportunidad a las con- 
solas portátiles, combinando sus posibilidades para juegos con las car- 
acterísticas típicas de un celular. El resultado fue bastante aceptable, lográn- 

dose un producto sólido, con buenos juegos y más que buena funcionalidad como teléfono, excepto 
por el ridículo sistema de sidetalking, que nos obligaba a hablar de costado. Hubo grandes críticas en 
torno a la disposición de los botones, que tornaba a esta portátil bastante incómoda para jugar. También 
varios usuarios se quejaron de distintos problemas de navegación y estabilidad, pero que en definitiva 
no eran del todo graves. El hecho de ofrecer un celular muy completo, reproductor de MP3 y consola de 
videojuegos al mismo tiempo le otorgó al N-Gage un plus sobre otros celulares. 

No se trató de un éxito colosal a nivel ventas, pero la experiencia sirvió para que las futuras generaciones 
de celulares de Nokia gozaran de un excelente soporte para videojuegos. Actualmente N-Gage pasó a 
convertirse en un servicio para las últimos smartphones de Nokia, y ha recibido una buena acogida por 
parte del público, más allá de los clásicos detractores. 


TAPWAVE ZODIAC 2005 


Y Se trata de uno de esos casos raros dentro de la historia de las 


portátiles, donde se lanza un producto con muchísimo potencial y 
por diversos motivos -mala publicidad, presión de las compañias más 

grandes, etc- no logra alcanzar el éxito esperado. El caso de Tapwave Zodiac 
es paradigmático, ya que se trató de un min! sistema de entretenimiento, donde se podía jugar, ver 
peliculas, escuchar música, mandar mensajes de texto, navegar por Internet y un largo etcétera. |n- 
cluso el diseño y la construcción de este gadget estaba a la altura de las circunstancias. Todo lo que 
ahora puede hacer una PSP, ya en el 2003 podía lograrse con esta portátil, que incluso llegó a recibir 
comentarios muy alentadores por parte de la prensa. Por diversos motivos, entre los que se destacan la 
enorme presión comercial por parte de Sony, esta consola fue discontinuada al poco tiempo, quedando 
un grupo de fanáticos que cada tanto sacan nuevos programas y juegos. 


Onda: Muchísima 


Exito: Poquísimo 


¿Se Consiguer: Difícilmente 
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Uno de los fracasos más estrepitosos de los 
últimos años es sin duda esta combinación 
entre consola de videojuegos y GPS llamada 
Gizmondo. Si ya desde el vamos el nombre les 
parece ridículo, esperen a leer el número de 
ventas: no llegó a las 30000 unidades vendidas. 
Las razones son varias, y se destacan la pésima 
campaña publicitaria, el cortisimo catálogo de 
videojuegos, el desactualizado diseño y un lar- 
guísimo etcétera. Si bien la compañía quebró 
hace ya un par de años, al parecer se estaría 
lanzando al mercado una segunda versión, en 
una movida que evidentemente demuestra que 
alguna gente no le tiene miedo al ridículo. 


Éxito: Cero -1 





